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Abstract 
Tujuan jangka panjang dari penelitian ini adalah dikembangkannya perangkat perkuliahan yang berbasis 
IT yang dapat diakses oleh mahasiswa kapan saja dan dimana saja tanpa adanya batasan waktu dan 
lokasi sehingga dapat meningkatkan kualitas hasil belajar matematika. Tujuan utama dari penelitian ini 
adalah untuk mengembangan perangkat perkuliahan Berbasis IT yang berkualitas (valid, praktis, dan 
efektif) sebagai suatu upaya untuk meningkatkan kualitas hasil belajar matematika. Perangkat 
perkuliahan yang akan dikembangkan yaitu : RPP/Silabus/SAP, Lembar Kerja Mahasiswa, Buku 
Mahasiswa, dan Tes Hasil Belajar. Selain tujuan jangka panjang dan tujuan utama, terdapat pula tujuan 
pendukung dalam penelitian ini yaitu untuk memperoleh informasi yang valid mengenai beberapa aspek 
terkait dengan penerapan pembelajaran berbasi IT, yaitu :  (1) penguasaan mahasiswa terhadap bahan 
ajar dan (2) aktivitas mahasiswa dalam perkuliahan. Untuk mencapai tujuan tersebut maka proses 
pengambangan perangkat ini akan menggunakan Model Pengembangan Plomp (1997) terdiri dari fase 
investigasi awal (prelimenary investigation); fase desain (design); fase realisasi/konstruksi 
(realization/construction); fase tes, evaluasi dan revisi (test, evaluation and revision); dan 
implementasi (implementation). Dan untuk menilai kualitas perangkat pembelajaran maka dilakukan 
uji validitas oleh validator ahli sehingga diperoleh perangkat yang valid, praktis, dan efektif. 
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Lampiran 
 
Tabel Hasil Respon Mahasiswa tentang Ujicoba Perangkat Perkuliahan 
Pertanyaan 
Sangat 
Setuju 
(%) 
Setuju 
(%) 
Tidak 
Setuju 
(%) 
Sangat 
Tidak 
Setuju (%) 
Saya berusaha mempelajari materi yang ada 
pada modul di rurnah sebelum belajar di kelas 
67,74 32,26 0,00 0,00 
Saya mempunyai pengetahuan awal sebelum 
belajar di kelas 
42,00 20,00 0,00 0,00 
Saya merasa lebih siap menghadapi materi 
pelajaran yang akan disampaikan oleh dosen 
59,68 40,32 0,00 0,00 
Saya mengetahui urutan materi yang akan 
disampaikan oleh dosen 
37,00 25,00 0,00 0,00 
Modul Android yang diberikan dosen dapat 
dijadikan sebagai sumber belajar baik dikelas 
maupun di rumah 
64,52 35,48 0,00 0,00 
Saya dapat mengikuti penjelasan dosen 
mengenai pemecahan soal dengan bantuan 
modul Android 
40,00 22,00 0,00 0,00 
Dengan modul Android saya lebih cepat 
mengerti tentang contoh-contoh soal yang 
diberikan dosen 
64,52 32,26 3,23 0,00 
Dengan bantuan modul Android saya dapat 
berpartisipasi secara aktif dalam berdiskusi 
40,00 20,00 2,00 0,00 
Melalui uraian materi dan contoh-contoh soal 
pada modul Android saya merasa memiliki 
wawasan untuk memberikan saran dan 
tanggapan dalam berdiskusi 
67,74 32,26 0,00 0,00 
Saya merasakan diskusi kelompok lebih 
hangat dan bersemangat dengan bantuan 
modul Android 
42,00 20,00 0,00 0,00 
Saya merasa tertantang untuk mengikuti 
kegiatan diskusi kelas setelahmengerjakan 
latihan-latihan yang ada pada modul Android 
70,97 25,81 3,23 0,00 
Dengan adanya soal-soal latihan pada modul 
Android membantu saya memahami materi 
yang telah disampaikan dosen 
44,00 16,00 2,00 0,00 
Saya merasa lebih cepat dan praktis 
memahami materi dan latihan menggunakan 
modul Android 
69,35 19,35 11,29 0,00 
Bagaimana Pendapat Anda mengenai 
Mengenai Pembuatan Materi Kuliah berbasis 
Android ini? 
43,00 12,00 7,00 0,00 
 
 
